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PENGEMBANGAN MIDI DRUM CONTROLLER  
BERBASIS MICROCONTROLLER ATMEGA 2560 
 
Oleh: 






Penelitian ini bertujuan untuk menguji kelayakan produk berupa MIDI Drum 
Controller berbasis microcontroller. Produk yang dikembangkan ini merupakan 
produk alternatif untuk bermain drum bagi pemula. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 
Development (R&D). Langkah-langkah dalam penelitian research & development ini 
adalah (1) Potensi Masalah, (2) Rencana Pengembangan, (3) Desain Awal, (4) Uji 
Coba Terbatas, (5) Revisi Uji Coba, (6) Uji Coba Produk, (7) Revisi Desain. Subyek 
dalam penelitian ini berjumlah 30 responden yang merupakan pemula (bukan 
musisi/drumer) tapi mempunyai ketertarikan yang tinggi terhadap drum. Teknik 
pengumpulan data menggunakan wawancara, angket dan dokumentasi. Teknik 
analisis data yaitu menggunakan statistik deskriptif. 
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan berupa MIDI 
Drum Controller. Produk yang dikembangkan telah masuk ke dalam kategori baik 
dan dapat memenuhi kebutuhan para pemula. Hal ini dapat dilihat dari persentase 
kelayakan mencapai 84,5% yang diperoleh dari skor hasil penelitian yaitu 1014 dibagi 
dengan skor ideal yaitu 1200 apabila setiap responden memilih skor tertinggi pada 
setiap butir pada angket. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Mikrokontroler pertama kali dikenalkan oleh Texas Instrument dengan 
seri TMS 1000 yang merupakan mikrokontroler 4 bit pada tahun 1974. Pada 
tahun 1976, Intel mengeluarkan mikrokontroler dengan nama 8748 yang 
merupakan mikrokontroler 8 bit. Saat ini banyak beredar di pasaran 
mikrokontroler keluaran dari Atmel. Dengan banyaknya varian dari 
mikrokontroler tersebut, pengguna bisa membuat sistem untuk keperluan 
sehari-hari sesuai kebutuhan seperti pengendali peralatan rumah tangga jarak 
jauh menggunakan remote control televisi maupun menggunakan ponsel, 
membuat jam digital, termometer digital dan sebagainya. (Kuhnel, 2011: 3). 
Di masa-masa sebelumnya, membuat hardware berarti menyusun 
komponen elektronika seperti resistor, kapasitor, transistor dan sebagainya, 
menggunakan kabel atau jalur tembaga yang disebut dengan istilah hard 
wired sebagai sambungan antarkomponen. Untuk bisa mengubah 
rangkaiannya, maka sambungan-sambungan tersebut harus disambung dan 
diputus kembali. Dengan hadirnya teknologi digital, fungsi yang sebelumnya 
dilakukan dengan sambungan kabel, digantikan oleh software sehingga 
memudahkan pekerjaan para perancang produk. Teknologi ini adalah 
terobosan baru dalam proses prototyping karena pengoperasian software tentu 




sebab itu, mikrokontroler merupakan terobosan baru untuk memenuhi 
kebutuhan konsumen. Mikrokontroler terdapat pada setiap produk elektronik 
yang menerapkan sistem digital dalam pengoperasiannya; seperti robot, 
gadget dan produk elektronik lainnya. Komponen ini berukuran relatif kecil 
dan menempel pada papan rangkaian listrik, berfungsi untuk meringkas 
rangkaian listrik karena sistem kerjanya sudah terprogram dari komputer oleh 
perancang produk. Karena ukurannya yang relatif kecil, mikrokontroler bisa 
diproduksi secara masal dan dapat diperoleh dengan harga yang relatif murah 
juga. 
Seiring dengan perkembangan zaman dan teknologi, hadir juga 
teknologi baru dalam bermusik yaitu MIDI (Musical Instrument Digital 
Interface). Jika sebelumnya untuk memainkan instrumen musik yang 
diinginkan harus menggunakan alat musik konvensional, sekarang untuk 
memainkan instrumen tersebut bisa menggunakan sebuah alat yang disebut 
dengan MIDI Controller. Menurut Messick (1998: 3), MIDI bisa 
didefinisikan sebagai penghubung antarperangkat musik digital atau 
komputer, dapat juga didefinisikan sebagai media untuk memainkan audio 
yang telah diolah dan disimpan di dalam sound bank, baik berbentuk 
hardware (misalnya synthesizer) maupun software di dalam komputer yang 
dinamakan VSTi (Virtual Studio Technology Instrument). Bukan lagi sebuah 
keharusan memainkan alat musik menggunakan alat musik konvensional 
karena bisa disederhanakan dengan teknologi MIDI. Kemudian MIDI 




sedang dibunyikan, durasi not tersebut dimainkan, serta keras lembutnya not 
yang dimainkan. 
Dengan memanfaatkan teknologi mikrokontroler dan MIDI, akan 
sangat mungkin untuk mengembangkan sebuah alat musik digital berupa 
MIDI Controller sebagai alat bantu untuk bermain drum bagi yang hobi 
bermain drum namun tidak memiliki drum set. Penulis berasumsi bahwa 
banyak orang yang hobi bermain drum namun tidak memiliki drum set karena 
harga seperangkat drum set yang mahal. Munculnya dugaan peneliti terhadap 
permasalahan tersebut berawal dari pengamatan peneliti ketika menjumpai 
mereka yang sedang mendengarkan lagu kemudian memukul-mukul paha 
atau memukul benda-benda yang berada di sekitarnya sebagai pelampiasan 
untuk bermain drum.  
Terkait dengan paparan singkat di atas, peneliti ingin membuat produk 
MIDI Controller berbentuk drum set untuk memberikan pengalaman bermain 
drum bagi mereka yang menyukai alat musik drum. Diharapkan keberadaan 
produk ini bisa menjadi alternatif untuk memperkenalkan drum bagi mereka 
yang menyukai alat musik drum. Alasan yang kuat dari peneliti adalah selain 
biaya produksi yang murah, kualitas suara yang dihasilkan pun tidak kalah 
dengan drum konvensional karena bisa diubah-ubah sesuai selera. Untuk 
membuktikan dugaan tersebut, peneliti tertarik melakukan penelitian yang 






B. Identifikasi Masalah 
Merujuk pada latar belakang masalah di atas, maka dapat 
diidentifikasi masalah yang berkaitan sebagai berikut: 
1. Perlu adanya alternatif lain untuk bermain drum dikarenakan harga 
seperangkat drum yang relatif mahal. 
2. Mikrokontroler dan teknologi MIDI adalah terobosan baru sebagai alat 
bantu manusia. 
 
C. Batasan Masalah 
Dikarenakan dalam penelitian ini terlalu banyak bahasan yang bisa 
dikaji, penelitian ini perlu dibatasi sehingga pokok bahasan tidak menjadi 
luas. Menyadari kondisi tersebut, maka permasalahan penelitian ini hanya 
akan membahas pengembangan midi drum controller berbasis mikrokontroler 
dalam bermain drum untuk para pemula. Yang dimaksud dengan pemula oleh 
peneliti adalah mereka yang belum mahir bermain drum, belum memahami 
teknik-teknik dasar bermain drum namun sudah bisa memainkan pola-pola 
iringan sederhana pada drum. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan 
dalam penelitian sebagai berikut: “Bagaimanakah bentuk pengembangan midi 
controller berbasis microcontroller sebagai media alternatif untuk bermain 






E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari penelitian 
ini adalah untuk mengetahui kelayakan dari pengembangan MIDI Drum 
Controller berbasis mikrokontroler bagi pemula. 
 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Sesuai dengan tujuan penelitian, produk yang dihasilkan dalam 
penelitian ini berupa sebuah perangkat keras atau hardware. Produk yang 
dihasilkan adalah berupa seperangkat drum yang terdiri dari beberapa drum 
pad yang dibentuk dari plastik. Hardware dapat di-install pada Windows  
(XP, Vista dan 7) dan Macintosh. 
Untuk sound sample, bisa menggunakan semua VSTi (Virtual Studio 
Technology Instrument) drum. Namun penulis menggunakan Native 
Instrument Kontakt dengan Soundbank yang diproduksi oleh Steven Slate. 
Menurut Slate (2011: 6), software dapat berjalan dengan baik jika ditunjang 
oleh: 
a. Sistem Operasi Windows (XP, Vista dan 7) 2Ghz atau yang lebih tinggi. 
b. Sistem Operasi Macintosh 10.4x, 2Ghz atau yang lebih tinggi. 
c. RAM 2 GB atau yang lebih tinggi. 
d. Data penyimpanan untuk VSTi membutuhkan ruang kosong berukuran 14 
GB. 






G.  Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan ilmu 
pengetahuan dalam bidang musik khususnya mengenai pengembangan 
MIDI Controller berbasis mikrokontroler dalam mengembangkan alat 
musik digital. 
2. Manfaat Praktis 
Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan sumbangan 
pemikiran dalam pengembangan alat musik dalam negeri sehingga kualitas 
sumber daya manusia meningkat. 
 
H. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian 
Dalam uraian ini, perlu dikemukakan beberapa asumsi dan 
keterbatasan penelitian. Adapun asumsi dan keterbatasan penelitian adalah 
sebagai berikut: 
1. Asumsi Penelitian 
a. MIDI Drum Controller yang dikembangkan ini dapat menjadi alternatif 
untuk bermain drum. 








2. Keterbatasan Penelitian 
Dikarenakan hardware yang dikembangkan ini masih merupakan 
protipe dan terbuat dari bahan-bahan yang sederhana, pengguna tidak 
dapat memainkannya seperti ketika bermain drum pada drum konvensional. 
Penelitian ini bertujuan untuk memperkenalkan alat musik drum bagi 
pemula yang tertarik dengan alat musik drum, bukan ditujukan bagi 
pemain drum profesional karena kualitas produk yang dikembangkan ini 
tidak akan menyamai kualitas drum konvensional atau drum digital yang 
beredar di pasaran. Namun tidak menutup kemungkinan, produk ini dapat 
dikembangkan lagi jika tersedia waktu dan dana yang cukup. 
 
I. Definisi Operasional 
Istilah-istilah yang perlu didefinisikan secara operasional dalam 
pengembangan drum midi controller ini dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. MIDI Controller 
Menurut Strong (2005: 88), MIDI controller adalah perangkat 
keras untuk mengendalikan perangkat MIDI yang berupa hardware atau 
software dalam komputer. Sedangkan menurut seorang pakar musik digital, 
melalui sebuah wawancara (Hardiman, 15 April 2015), MIDI controller 







Berdasarkan sumber di atas, dapat disimpulkan bahwa MIDI 
controller adalah sebuah alat yang berfungsi sebagai pengendali perangkat 
MIDI lainnya atau data permainan musisi yang sudah direkam dan 
ditempatkan dalam sebuah sound bank, baik berbentuk hardware atau 
software pada komputer. 
2. Mikrokontroler 
Mikrokontroler adalah komponen elektronika berukuran kecil, 
berfungsi sebagai pengendali yang di dalamnya terkandung sistem 
interkoneksi microprocessor; RAM, ROM, CPU, input dan output. 
(Shangkara, 2009: 7). 
Menurut Binanto (2005: 1), agar mikrokontroler dapat 
mengendalikan sistem elektronika menjadi seperti yang diinginkan 
perancang, komponen tersebut membutuhkan perintah berupa bahasa 
mesin (C/C++) yang ditulis pada komputer kemudian ditransfer ke dalam 
memori mikrokontroler melalui program compiler. 
Berdasarkan beberapa sumber di atas, dapat disimpulkan bahwa 
mikrokontroler adalah komponen elektronika berukuran kecil, berbentuk 
chip yang dapat mengendalikan sistem elektronik sesuai yang diinginkan 
oleh perancang melalui bahasa pemrograman yang sudah disusun. 
3.  Piezo Transducer 
Piezo Transducer adalah komponen elektronika yang disebut juga 
dengan sensor ketuk atau sensor getaran, terdiri dari dua lempengan yaitu 




McRobert (2009: 72), piezo transducer adalah komponen elektronika 
berbentuk lempengan tipis yang ketika dipukul atau digetarkan akan 
menghasilkan tegangan/voltase. 
Dari beberapa sumber di atas, dapat disimpulkan bahwa piezo 
transducer adalah komponen elektronika berukuran kecil yang ketika 
dipukul akan menghasilkan voltase bergantung pada kuat-lemah pukulan 
























A. MIDI Drum Controller  
1. Drum 
Untuk meningkatkan pemahaman mengenai drum midi controller, 
perlu diketahui pengertian dari drum dan midi controller karena kedua 
istilah tersebut adalah kata kunci untuk memahami pengertian drum midi 
controller. 
Banoe menjelaskan (2003: 124), yang dimaksud dengan drum 
adalah perangkat alat musik (drum set) dalam sebuah pementasan yang 
dilengkapi dengan snare, kick¸ tom-tom besar hingga kecil dan cymbal 
hi-hat. Untuk kelengkapan drum set yang lain, bergantung pada 
kebutuhan pemain drum. 
Berikut ini dijelaskan bagian-bagian dari drum set yang telah 
disebutkan oleh Banoe, di antaranya: 
a. Cymbal (ride) 
Menurut Aldiano (2005: 5), cymbal merupakan bagian penting 
pada drum. Cymbal terbuat dari logam kuningan yang kualitas 
kekuatanya sudah terjamin dan suara yang dihasilkan sangat cocok untuk 
digunakan dalam bermain drum. Tampilan dari cymbal dapat dilihat pada 





Gambar 1: Cymbal (ride) 
(Sumber: Hasil screenshoot Steven Slate Drum) 
 
b. Hi-hat 
Menurut Aldiano (2005: 5), hi-hat merupakan bagian utama dari 
drum untuk menciptakan ritme yang terdiri dari dua buah piringan seperti 
cymbal yang saling berhadapan. Bunyi hi-hat diperoleh dari benturan 
kedua buah piringan. Tampilan hi-hat dapat dilihat pada gambar berikut 
ini: 
 
Gambar 2:  Hi-hat 
(Sumber: Hasil screenshoot Steven Slate Drum) 
 
c. Tom 
Menurut Banoe (2003: 415), tom-tom merupakan merupakan 
jenis drum yang tidak menggunakan snare dengan karakter suara tinggi, 
dipergunakan dalam dance drum (jazz-drum). Sedangkan menurut 
Aldiano (2004: 6), tom merupakan bagian utama dari drum, berbentuk 
seperti gendang yang terdiri dari berbagai macam ukuran. Diameternya 






Gambar 3:  Tom-tom 
(Sumber: Hasil screenshoot Staven Slate Drum) 
 
d. Snare 
Snare menurut Aldiano (2004: 6), merupakan bagian drum set 
yang paling berbeda dari yang lainnya, baik dari bentuk dan suara. Pada 
bagian bawahnya terdapat kawat-kawat yang berbentuk spiral (snare 
wire) dengan diameter biasanya 13-14 inci. Tampilan snare dapat dilihat 
pada gambar berikut: 
 
Gambar 4: Snare 
(Sumber: Hasil screenshoot Steven Slate Drum) 
                                     
 
e. Bass Drum 
Menurut Aldiano (2004: 7), bass drum merupakan instrumen 
seperti tom-tom tetapi ukuran dan bunyi yang dihasilkan lebih besar, 
bernada paling rendah dibanding lainnya. Kayu bass drum lebih tebal 
dibanding dari kayu tom-tom karena untuk menghasilkan suara yang 
lebih keras dan untuk kekuatan bass itu sendiri. Bass drum dibunyikan 
dengan menginjak pedal agar bisa mengetuk bass drum. Tampilan bass 





Gambar 5: Bass Drum 
(Sumber: Hasil screenshoot Steven Slate Drum) 
 
Selain drum konvensional yang sering ditemukan dalam suatu 
pertunjukan musik, ada juga drum dengan jenis seperti berikut ini: 
 
a. Drum Machine 
Drum machine adalah sebuah hardware yang tujuan utamanya 
adalah untuk memfasilitasi perekaman dan pemutaran drum rhythms. 
Drum Machine merupakan hardware yang dikembangkan oleh Andrew 
Rudson untuk memudahkan pengguna memainkan drumset virtual di 
komputer dengan menggunakan controller atau secara langsung. (Ray 






Gambar 6: Drum Machine 








b. Electric Drum 
Dalam bukunya, Madhumita Dutta (2008: 24) menjelaskan drum 
elektrik adalah: 
“Electronic drum is a percussion instrument in which the sound is 
generated by an electronic wafeform generator or sampler , instead of by 
acoustic vibration . When an electronic drum pad is struck , a voltage 
change is triggered in the embedded force sensitive resistor.” 
 
Drum elektrik merupakan sebuah instrumen perkusi dengan pad-
pad trigger yang mampu menghasilkan gelombang elektronik atau 
bunyi-bunyi perkusi dalam bentuk sampling. Fungsinya persis dengan 
drum konvensional tetapi drum elektrik adalah perangkat drum yang 
memiliki sound module sebagai sumber bunyinya. Tampilan drum 






Gambar 7: Drum Elektrik 
(Sumber: www.google.com/search?q=drum+elektrik) 
 
2. Teknik Dasar Bermain Drum 
Menurut Hannum dan Morrison (1986: 19), ketika mempelajari 
instrumen perkusi prioritas pertama adalah cara memegang stick. Secara 





a. Match Grip 
Adapun langkah-langkah melakukan teknik ini menurut Hannum 
dan Morrison (1986: 21) adalah: 
1. Kontak jari dan ibu jari—semua jari harus nyaman menggenggam 
stick dengan ibu jari beristirahat di balik jari telunjuk. 
2. Sudut telapak tangan—sedatar mungkin tanpa menciptakan 
ketegangan. 
3. Titik tumpu—titik utama dari kontak antara stick dan tangan adalah 
jari telunjuk dan jari tengah bersama dengan ibu jari. 
4. Titik tekanan—sama dengan titik tumpu. Pemain akan menekan atau 
menjepit sedikit untuk meningkatkan kontrol. 
 
 




b. Traditional Grip 
Menurut Hannum dan Morrison (1986: 22), pedoman traditional 
grip dilakukan dengan tangan kiri dalam kinerjanya. Langkah-langkah 
melakukan traditional grip adalah sebagai berikut: 
1. Kontak jari dan ibu jari—stick akan beristirahat di jari manis tepat di 
bawah kuku persendian dan sedikit di atas terlebih dahulu. Jari 
telunjuk dan jari tengah harus nyaman melilit stick dan membuat 
kontak setiap sekaligus menghindari ketegangan jari kelingking 
mengikuti kelengkungan alami dari tangan. Ibu jari harus berbaring di 
atas jari telunjuk kira-kira pada sendi pertama, menjaga kontak untuk 
kontrol yang maksimum. 
2. Sudut telapak tangan—sudut sekitar 60 derajat atau sedikit kurang 






3. Titik tumpu—titik utama dari kontak antara stick dan tangan terletak 
di dasar jempol dan telunjuk. 
4. Titik tekanan—ibu jari di atas jari telunjuk dan jari manis tepat di 
bawah sendi pertama dan sedikit di atas kuku. Menekan atau menjepit 
untuk meningkatkan kontrol. 
 
 




Selain teknik memegang stick, terdapat juga teknik memukul 
dalam bermain drum. Menurut Lucia (1982: 11), ada 3 pukulan dasar 
dalam bermain drum yaitu: 
a. Down-stroke (Pukulan Bawah) 
Stick dipegang secara menyudut dengan kepala stick di atas. 
Pukulan menurun dilakukan dari atas dan stick dihentikan pada saat 
memantul ke atas kurang lebih pada jarak 2-3 inci dari membran. 
b. Up-stroke (Pukulan Atas) 
Stick dipegang sangat dekat dengan membran. Kenakan stick 
dengan membran lalu dengan cepat pelantingkan ke atas.  
c. Natural-stroke 
Pukulan Stick dimulai dari sudut manapun, dekat dengan 
membran atau berjarak jauh dari membran. Pukulan ini adalah yang 




3. Elemen Drum 
Terdapat elemen-elemen yang sangat penting dalam alat musik 
drum seperti ritme, dinamika dan tempo. Penjelasannya adalah sebagai 
berikut: 
a. Ritme 
Menurut Djohan (2006: 153) dalam bermain alat musik, ritme 
merupakan unsur utama yang dapat memberikan kesan hidup pada 
musiknya. Ritme dapat ditulis menggunakan simbol tertentu atau not 
balok. 
Penulisan notasi drum berbeda dengan penulisan notasi pada 
alat musik lainnya. Hal ini disebabkan karena drum merupakan alat 
musik perkusi yang tidak bernada sehingga penulisan notasinya tidak 
berdasarkan pada tinggi-rendah nada, melainkan berdasar pada jenis 














Dalam bukunya Thursana (2006: 135), dinamika merupakan 
tanda dalam bentuk huruf singkatan yang menunjukkan keras atau 
lembutnya komposisi musik dibawakan, baik menggunakan suara 
vokal manusia maupun dengan instrumen musik. Dinamika 
(aksentuasi) merupakan aspek yang penting dalam bermain drum. 
Penulisan aksen dalam notasi drum adalah ditandai dengan 
tanda (>) yang diletakkan di atas not yang ditandai. Not yang 
diberikan tanda (>) di atasnya, berarti not tersebut harus dipukul lebih 
keras daripada not lainnya. Contoh not yang diberikan tanda aksen 
ditunjukkan oleh gambar di bawah ini. 
 




Menurut Simanangkalit (2008: 32), yang dimaksud dengan 
tempo adalah istilah untuk seberapa cepat atau lambat musik atau lagu 
dimainkan. Dalam bermain drum, tempo adalah hal yang sangat 
penting karena drum adalah alat musik ritmis yang mengatur jalannya 







Dari beberapa penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa drum 
adalah alat musik yang dimainkan dengan cara memukul masing-masing 
drum pad yang sudah disatukan untuk menciptakan ritme, dinamik dan 
tempo dalam bermain musik. 
 
4. MIDI 
Purwacandra (2008: 2), mengartikan MIDI (Musical Instrument 
Digital Interface) adalah sebuah proses antarmuka perangkat musik 
digital yang berfungsi untuk menggantikan peran musik konvensional 
menjadi digital, mulai dari nada, ketukan, hingga instrumen yang 
digunakan. MIDI adalah bahasa yang digunakan instrumen musik digital, 
pengendali komputer dan peranti sejenis untuk berkomunikasi. 
Menurut Tim Penelitian dan Pengembangan Wahana Komputer 
(2004: 2), Musical Instrument Digital Interface (MIDI) adalah suatu 
bahasa musik standar yang diterima secara umum dalam dunia musik 
digital. MIDI adalah interface untuk perangkat musik elektronik dengan 
perangkat-perangkat yang berkaitan. (Casabona, Helen and David 
Frederick, 1987: 5). 
MIDI bukanlah media berupa gelombang audio atau berbentuk 
audio. Namun MIDI adalah media yang menghubungkan perangkat 
musik, komputer dan perangkat lainnya serta dapat diubah sewaktu-






Menurut Strong (2005: 79), “MIDI is a protocol for issuing 
commands to MIDI-equipped devices through a cabled connection and a 
common digital language”. Artinya bahwa MIDI adalah sebuah protokol 
yang menerima aba-aba dari perangkat pengendali yang dihubungkan 
melalui kabel dengan bahasa digital. 
Pengertian MIDI berdasarkan hasil wawancara dengan seorang 
produser musik sekaligus pelopor musik digital di Indonesia: 
MIDI mempunyai dua arti, pertama sebagai protokol 
komunikasi antaralat musik digital via port MIDI baik yang 
menggunakan kabel 5 pin maupun kabel USB. Pengertian kedua, 
MIDI adalah data performance/permainan musisi yang direkam 
ke dalam sequencer berupa hardware sequencer seperti yang ada 
di keyboard atau berupa software sequencer yang dinamakan 
VSTi, dijalankan dengan menggunakan DAW (Digital Audio 
Workstation) pada komputer. Di masyarakat, MIDI sering 
disalahartikan. Kita sering mendengarkan pendapat bahwa sound 
MIDI tidak realistis, musiknya kaku sekali. Padahal MIDI itu 
tidak memiliki suara, hanya data performance musisi. Suara yang 
didengarkan oleh orang-orang adalah sound sampling yang 
berkualitas rendah karena programming-nya/SDM-nya tidak bisa 




Dari beberapa sumber di atas, dapat disimpulkan bahwa MIDI 
hanyalah protokol komunikasi yang digunakan untuk mengirim pesan 
tentang proses kinerja musikal. MIDI bukanlah bunyi, namun dapat 
mengenali not apa yang dimainkan menurut waktu dan cara not tersebut 
dimainkan. MIDI hanya mengirim informasi mengenai event-event 
seperti pitch, velocity dan duration dari sebuah notasi kemudian 





5. MIDI Controller 
Menurut Strong (2005: 88), MIDI controller adalah sebuah alat 
yang fungsinya dideskripsikan pada namanya sendiri, sehingga MIDI 
controller adalah alat pengendali MIDI dalam pengoperasian virtual 
instrument pada komputer atau perangkat MIDI lainnya. 
 
Gambar 12: Skema rangkaian MIDI controller. 
(Sumber: Dok. Rosy 2015). 
 
Pengertian MIDI Controller berdasarkan hasil wawancara yang 
dilakukan dengan seorang produser musik sekaligus pelopor musik 
digital di Indonesia: 
MIDI Controller sendiri seperti namanya adalah alat 
digital berbasis protokol MIDI untuk mengontrol serta 
menangkap performance musisi. MIDI controller pada awalnya 
diciptakan tahun 1983 oleh Yamaha, Roland, Korg, Oberheim 
dan sebagainya ditujukan untuk seorang keyboardist. Tetapi 
sejalan dengan waktu, diciptakan juga MIDI controller non-
keyboard seperti drum electric, drum machine, alat tiup MIDI 
seperti Akai Electric Wind Instrument atau Electric Valve 
Instrument (Hardiman, wawancara, 14 April 2014). 
 
Menurut Tim Penelitian dan Pengembangan Wahana Komputer 
(2004: 3), untuk menghubungkan MIDI Controller dengan perangkat 
lainnya, dibutuhkan kabel/konektor MIDI. Kabel MIDI atau konektor 




mengirim dan menerima perintah MIDI serta pemberian efek atau 
program track yang dibutuhkan dalam pembuatan lagu. 
Konektor MIDI controller terdiri dari dua jenis yaitu USB dan 
MIDI ports. Hal ini dijelaskan oleh Strong (2005: 88) ... you can find 
MIDI controllers with the following types of connections is MIDI ports 
and USB. 
a. USB 
“USB stands for Universal Serial Bus and is a common 
component of nearly all computers currently made.” (Strong, 2005: 
105). USB yaitu singkatan dari Universal Serial Bus yang banyak 
digunakan pada komputer saat ini. Hal ini dikarenakan banyaknya 
produsen komputer yang mengganti port MIDI dengan USB sehingga 
banyak MIDI controller yang dahulu menggunakan MIDI port, 
kemudian beralih menggunakan USB yang lebih mudah untuk 
















b. MIDI Port 
Kegunaan MIDI port sama seperti USB yaitu sebagai pengirim 
dan penerima data. Akan tetapi, MIDI port dan USB memiliki 
perbedaan bentuk terutama pada kabel jack. MIDI port masih 
menggunakan serial komunikasi RS232 sehingga masih membutuhkan 
















Dari beberapa sumber di atas, disimpulkan bahwa MIDI 
controller adalah alat yang berfungsi untuk mengendalikan perangkat 
midi lainnya agar saling berhubungan. Berarti MIDI Drum Controller 
adalah sebuah hardware atau perangkat keras berupa drum set yang 
berfungsi untuk memanggil atau menangkap data digital hasil rekaman 






Mikrokontroler adalah pengendali berbentuk chip yang dapat 
diprogram melalui komputer. Di dalam chip tersebut tersedia ruang untuk 
menyimpan program dan ruang penyimpanan data (EEPROM). 
Mikrokontroler adalah otak pengendali rangkaian-rangkaian elektronik 
seperti mengendalikan relay, mengatur tampilan LCD, dan sebagainya. 
(Trevennor, 2012: 3). 
Shankara (2009: 7) menyatakan bahwa mikrokontroler adalah 
komponen elektronika yang berukuran kecil, berfungsi sebagai 
pengendali yang di dalamnya terkandung sistem interkoneksi antara 
microprocessor, RAM, ROM, CPU, input dan output. 
 
Gambar 16: Salah satu mikrokontroler keluaran Atmel. 
(Sumber: Kuhnel, 57: 2011). 
 
 
Shangkara (2009: 8) menyebutkan beberapa fitur yang umumnya 
terdapat di dalam mikrokontroler, yaitu: 
a. RAM 
RAM merupakan singkatan dari Random Acces Memory. RAM 
digunakan sebagai tempat penyimpanan variabel. Memory ini bersifat 
volatile yang berarti akan kehilangan semua datanya jika tidak 






ROM merupakan singkatan dari Read Only Memory. ROM juga 
sering disebut sebagai code memory karena berfungsi sebagai tempat 
penyimpanan program yang diberikan programmer. 
 
c. Register 
Register adalah tempat penyimpanan nilai-nilai yang akan 




SFR merupakan singkatan dari Special Function Register. SFR 
adalah register khusus yang berfungsi mengatur jalannya 
microcontroller. SFR ini terletak pada RAM. 
 
e. Input dan Output Pin 
Pin input berfungsi sebagai penerima signal dari luar. Pin ini 
dapat dihubungkan dengan media input seperti sensor. Pin output 
adalah bagian yang berfungsi untuk mengeluarkan signal dari hasil 
proses algoritma microcontroller. 
 
f. Interrupt 
Interrupt berfungsi sebagai bagian yang dapat melakukan 
intrupsi. Ketika program utama sedang berjalan, program utama 
tersebut dapat diinterupsi secara internal. 
 
g. External Interrupt 
External Interrupt adalah interupsi yang berasal dari luar sistem 
komputer. Interupsi akan terjadi bila ada input dari pin interupt. 
 
h. Interupt Timer 
Intrupsi akan terjadi pada saat tertentu sesuai waktu yang 
ditentukan. Misalnya digunakan untuk penundaan selama satu detik 
yang dalam bahasa pemrograman dituliskan dengan kata “delay” 
dengan satuan milisecond. 
 
i. Interupt Serial 
Intrupsi serial terjadi ketika menerima data pada saat 
komunikasi serial atau ketika register dalam keadaan penuh pada 
proses receive. Proses receive yaitu di mana processor menerima data 








Perusahaan Atmel menawarkan berbagai macam spesifikasi 
mikrokontroler sesuai dengan kebutuhan para konsumen. Pemilihan 
spesifikasi mikrokontroler tergantung pada kebutuhan project yang akan 
dikembangkan (Purdum, 2012: 3). Spesifikasi mikrokontroler yang 
hanya digunakan untuk mengendalikan sebuah lampu, tentu memiliki 
spesifikasi lebih rendah jika dibandingkan dengan spesifikasi 
mikrokontroler lain yang akan digunakan untuk mengendalikan banyak 
lampu atau membutuhkan banyak eksperimen program pada 
pengoperasiannya. 
 
Tabel 1: Spesifikasi mikrokontroler keluaran Atmel. 
(Sumber: Purdum, 2012: 4). 
 
 
2. Pemrograman Mikrokontroler 
Menurut Binanto (2005: 1), pemrograman adalah suatu kumpulan 
urutan perintah ke komputer untuk mengerjakan suatu perintah. Perintah-
perintah ini membutuhkan bahasa tersendiri yang dapat dimengerti oleh 
komputer. Dalam pemrograman mikrokontroler, software IDE yang 
sering digunakan oleh programmer yaitu Code Vision AVR, AVR-GCC, 
Atmel Studio dan IDE Arduino. Dalam pengoperasian IDE software, 
programmer menggunakan bahasa C yang merupakan bahasa yang biasa 




Menurut Kristanto (2003: 1), untuk berkomunikasi dengan 
komputer, manusia memerlukan bahasa yang dapat dimengerti oleh 
komputer sehingga komputer akan memahami apa sebenarnya yang 
dimaksudkan oleh manusia. Bahasa komputer juga sering disebut dengan 
bahasa pemrograman. Salah satu bahasa pemrograman yang sering 
digunakan adalah Pascal dan C. 
Pada awal perkembangannya, software untuk pemrograman 
mikrokontroler yaitu dengan menggunakan code vision AVR. Software ini 
memiliki tingkat kesulitan yang tinggi sehingga akan sulit dioperasikan 
oleh programmer pemula sebab menekankan ketelitian dalam kode fungsi 
yang sangat detil. Namun software ini memiliki keunggulan yaitu dapat 
memrogram semua jenis mikrokontroler. Berikut adalah gambar tampilan 










Gambar 17: Tampilan Code Vision AVR software. 
(Sumber: Dok. Rosy 2014). 
 
Seiring dengan perkembangannya, produsen mikrokontroler 
bekerja sama dengan perusahaan lain yang telah menciptakan rangkaian 




dengan Arduino (Martin, Noble & Hochenbaum, 2013: 5). Board ini telah 
dilengkapi dengan komunikasi serial to USB dan downloader yang 
mempermudah programmer dalam memrogram mikrokontroler. Tidak 
hanya itu, board ini juga telah dilengkapi dengan software IDE Arduino 
dan tutorial yang lebih sederhana dalam pemrograman. Board ini lebih 
efektif jika digunakan oleh programmer pemula. 
 
Gambar 18: Software IDE Arduino dengan sketch  
bahasa pemrograman C. 
(Sumber: Dok. Rosy 2014). 
 
3. Arduino 
a. Arduino Mega 2560 
Arduino didefinisikan sebagai sebuah platform elektronik yang 
open source, berbasis pada software dan hardware yang fleksibel dan 
mudah digunakan, yang ditujukan untuk seniman, desainer, hobbies, dan 
setiap orang yang tertarik dalam membuat objek atau lingkungan yang 
interaktif (Artanto, 2012: 1). 
Arduino tergabung dari dua bagian penting yaitu hardware berupa 




komputer. Papan elektronik Arduino mengandung komponen utama yaitu 
berupa chip mikrokontroler dengan jenis AVR dari perusahaan Atmel 
yaitu Atmega 8, Atmega 168, Atmega 328, dan Atmega 2560. Software 
yang meliputi IDE berfungsi untuk menulis program, sebagai driver 
untuk koneksi dengan komputer, contoh program dan library untuk 
pengembangan program. Arduino dapat digunakan untuk 
mengembangkan objek interaktif, mengambil masukan dari switch atau 
sensor dan mampu mengendalikan motor (Banzi, 2011: 18-20). 
Arduino Mega menyediakan peningkatan input-output secara 
signifikan dibandingkan dengan standar Arduino (Arduino UNO, 
Arduino Diecimila, Arduino Duemilanove, Arduino Leonardo) baik 
peningkatan memori karena menggunakan mikrokontroler Atmega 2560 
sehingga dapat memungkinkan untuk mengerjakan proyek yang lebih 
besar seperti mengontrol banyak lampu. Papan ini memiliki 54 pin untuk 
input/output, di antaranya 14 pin untuk output PWM dan 16 pin untuk 
input analog (Evans, 2013: 7). 
 
Gambar 19: Papan Arduino Mega. 





Data shet Arduino Mega 2560 yaitu mikrokontroler Atmega 2560, 
pengoperasian pada tegangan 5V, input VCC direkomendasikan 7-12V, 
batas tegangan input 6-20V, jumlah pin digital I/O 31, jumlah pin analog 
16, arus per input 40mA, arus pin 3,3 adalah 50mA, flash memory 256KB 
dan 8KB untuk bootloader, SRAM 8KB, EEPROM 4KB dan Clock 
Speed 16MHz (Evans, 2013: 7). 
b. Komunikasi Arduino 
Arduino memiliki sejumlah fasilitas untuk berkomunikasi dengan 
komputer atau antarmikrokontroler. Arduino menyediakan UART TTL 
(5V) komunikasi serial yang tersedia pada pin RX dan TX. Komunikasi 
Arduino juga dapat melalui kabel USB yang dihubungkan dengan 
komputer sebagai port untuk perangkat lunak pada komputer (Kadir, 
2013: 7). 
c. Pemrograman Arduino 
Menurut McRoberts (2009: 7), untuk memrogram Arduino agar 
menjadi apa yang diinginkan, dibutuhkan software khusus yaitu Arduino 
IDE (Integrated Development Environment) untuk menulis bahasa 
pemrograman agar Arduino bisa mengerti dengan perintah-perintah 
tersebut. Bahasa pemrograman yang digunakan oleh Arduino adalah 
bahasa C. Dalam dunia Arduino, bahasa pemrograman tersebut biasanya 





Menurut Artanto (2012: 27), untuk pemrograman arduino terdapat 
tiga bagian utama yaitu struktur, variabel, dan fungsi: 
1. Struktur Program Arduino 
Kerangka program arduino sangat sederhana, yaitu terdiri atas 
dua blok. Blok pertama adalah void setup ( ) dan blok kedua adalah 
void loop ( ). Void setup ( ) berisi kode program yang hanya dijalankan 
sekali sesaat setelah arduino dihidupkan atau di-reset, juga merupakan 
bagian persiapan atau instalasi program. Sedangkan void loop ( ) berisi 
kode program yang akan dijalankan terus menerus, juga merupakan 
tempat untuk program utama. 
Baik blok void setup ( ) dan void loop ( ) maupun blok function 
harus diberi tanda kurung kurawal buka “{“ sebagai tanda awal 
program di blok itu dan kurung kurawal tutup “}” sebagai tanda akhir 
program. 




void loop () 
{ 
digitalWrite (PIN12, HIGH); 
delay (1000); 




Gambar 20: Contoh struktur program Arduino. 










Variabel adalah suatu nama di memori mikrokontroler, berguna 
untuk menyimpan nilai yang dapat diubah sewaktu-waktu. Sebuah 
program secara garis besar dapat didefinisikan sebagai instruksi untuk 
memindahkan angka dengan cara yang cerdas menggunakan sebuah 
varibel. Agar bisa digunakan dalam program, variabel harus 
dideklarasikan terlebih dahulu. Deklarasi variabel berarti 
pemberitahuan bahwa terdapat variabel yang akan dieksekusi oleh 
program. Sebagai contoh: 
int kekuatanPukulan; 
Pendeklarasian variabel di atas berfungsi untuk 
mendeklarasikan variabel bernama kekuatanPukulan dengan tipe data 
berupa int. Dalam hal ini, int menyatakan tipe data bilangan bulat 
(integer). Dengan demikian, hanya bilangan bulat yang dapat disimpan 
dalam variabel tersebut. 
Menurut Kadir (2013: 59-60), tipe data yang bisa digunakan 
dalam membuat program sangat beragam. Tipe dasar yang tersedia 
dalam pemrograman adalah sebagai berikut: 
a. boolean 
Tipe ini hanya dapat digunakan untuk menampung dua nilai 
saja yaitu true atau false. Kedua nilai tersebut adalah konstanta yang 
sudah disediakan dalam bahasa Arduino. Variabel yang bertipe 
boolean biasa digunakan pada kondisi pernyataan seperti if, while 
dan for. Memori yang dibutuhkan dalam mikrokontroler untuk 








Tipe ini berguna untuk menyimpan sebuah nilai karakter 
seperti „A‟, „9‟, dan „*‟. Konstanta karakter ditulis dalam tanda 
petik tunggal. Di dalam memori, karakter disimpan dalam bentuk 
bilangan yang berkisar antara -128 hingga 127. Memori yang 
dibutuhkan dalam mikrokontroler untuk menyimpan tipe data ini 
adalah 1 byte. 
c. unsigned char 
Tipe data ini serupa dengan char tetapi bilangan akan 
dikodekan dalam bentuk bilangan positif antara 0 sampai dengan 
255. Memori yang dibutuhkan dalam mikrokontroler untuk 
menyimpan tipe data ini adalah 1 byte. 
d. byte 
Tipe data ini berguna untuk menampung bilangan bulat 
yang berkisar antar 0 hingga 255. Memori yang dibutuhkan dalam 
mikrokontroler untuk menyimpan tipe data ini adalah 1 byte. 
e. int 
Tipe data ini berguna untuk menampung bilangan bulat 
yang berkisar antara -32768 hingga 32767. Memori yang 
dibutuhkan dalam mikrokontroler untuk menyimpan tipe data ini 
adalah 2 byte. 
f. unsigned int 
Tipe data ini berguna untuk menampung bilangan bulat 
yang berkisar antara 0 hingga 65535. Memori yang digunakan 
dalam mikrokontroler untuk menyimpan data ini adalah 2 byte. 
g. long 
Tipe data ini berguna untuk menampung bilangan bulat 
yang berkisar antara -2.147.483.648 hingga 2.147.647. Memori 
yang dibutuhkan dalam mikrontroler untuk menyimpan tipe data ini 
adalah 4 byte. 
h. unsigned long 
Tipe data ini berguna untuk menampung bilangat bulat 
yang berkisar antara 0 hingga 4.294.967.295 (2
32
-1). Memori yang 
dibutuhkan dalam mikrokontroler untuk menyimpan tipe data ini 
adalah 4 byte. 
i. float 
Tipe data ini berguna untuk menyimpan bilangan real. 
Angka yang bisa disimpan mulai dari -3.4028235E+38 hingga 
3.4028235E+38. Memori yang dibutuhkan dalam mikrokontroler 











Fungsi dapat dibayangkan sebagai kumpulan kode yang 
ditujukkan untuk melaksanakan suatu tugas tertentu dan kode-kode 
tersebut akan dijalankan jika namanya dipanggil di dalam program. 
Pada bagian ini meliputi fungsi input/output digital, input/output 
analog,  fungsi waktu, fungsi matematika serta fungsi komunikasi. 
Agar fungsi tersebut bisa dijalankan dalam program, maka harus 
dideklarasikan terlebih dahulu. 
 
C. Komponen Elektronik 
1. Piezo Transducer 
Menurut Margolis (2010: 639), piezo transducer adalah 
komponen elektronik yang terdiri dari dua lempengan yaitu kuningan dan 
keramik. Prinsip kerja dari piezo transducer adalah ketika dipukul akan 
menghasilkan tegangan. Piezo transducer terdiri dari dua kutub yaitu 
kutub positif ditandai oleh kabel berwarna merah (lempengan keramik) 
dan kutub negatif ditandai oleh kabel berwarna hitam (lempengan 
kuningan). 
 
Gambar 21: Piezo Transducer. 




D. Penelitian yang Relevan 
Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, yang 
relevan dengan penelitian penulis di antaranya adalah sebagai berikut: 
1. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Angki Nopebriansyah Pratama 
(2015) dengan judul Pengembangan MIDI Controller Berbasis 
Mikrokontroler dengan Mekanisme Sentuh. Dalam penelitian tersebut 
membuktikan bahwa hardware yang dikembangkan dapat memenuhi 
kebutuhan musisi akan alat musik untuk berkarya. 
2. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Chrisna William (2011) dengan 
judul Pembuatan Robot Pemadam Kebakaran Berbasis Mikrokontroler. 
Dalam penelitian tersebut membuktikan bahwa robot yang dihasilkan 
dapat mendeteksi titik api dan dapat langsung memadamkannya. 
3. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Zaratul Nisa Saputri (2014) dengan 
judul Aplikasi Pengenalan Suara Sebagai Pengontrol Peralatan Listrik 
Berbasis Mikrokontroler. Produk yang dihasilkan dapat berfungsi 
sebagai pengontrol peralatan listrik seperti lampu dan peralatan listrik 
rumah tangga lainnya. 
Dari hasil penelitian sebelumnya, terbukti bahwa mikrokontroler 
telah banyak memenuhi kebutuhan manusia. Dalam hal ini, peneliti ingin 
mengembangkan alat musik drum untuk memberikan pengalaman berbeda 








E. Kerangka Berpikir 
Kebutuhan musisi akan alat musik terus meningkat, khususnya alat 
musik drum. Namun tidak semua orang memiliki modal cukup untuk 
memiliki alat musik tersebut. Dibutuhkan sebuah inovasi berupa produk 
alternatif untuk pemenuhan kebutuhan akan alat musik. Dengan 
memanfaatkan mikrokontroler sebagai modul pengirim data ke sound 
module di dalam komputer dan mengeluarkan suara dari speaker, peneliti 
berharap produk yang dikembangkan dapat dijadikan alternatif untuk 
pemenuhan kebutuhan bermusik khususnya bermain drum. 
Salah satu jenis media alternatif adalah media yang berbasis komputer 
dan hardware. Penggunaan media yang interaktif sebagai alternatif bermain 
drum akan menarik bagi mereka. Berdasarkan identifikasi masalah dan 
kajian teori di atas, peneliti menduga bahwa solusi terhadap permasalahan di 
atas adalah dengan menawarkan alternatif, yaitu menggunakan 
mikrokontroler sebagai pemenuhan kebutuhan. Oleh karena itu, penelitian 
yang akan peneliti susun adalah apakah pembuatan drum midi controller 
berbasis mikrokontroler Atmega 2560 dapat memenuhi kebutuhan bermusik 
kalangan pemula yang baru mengenal alat musik drum. .





A. Model Pengembangan 
Penelitian pengembangan MIDI Drum Controller berbasis 
mikrokontroler yang dilakukan oleh peneliti  mengacu pada penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) seperti yang didefinisikan oleh 
Borg & Gall (1983:624) sebagai berikut: 
…a process used to develop and validate educational products…wich 
consist of studying research finding pertinent to the product to be developed. 
Developing the product based these findings, field testing it in the setting 
where it will be used eventually, and revising it to correct the deficiencies 
found in the field-testing stage. 
 
Borg dan Gall (1983: 775) mengajukan serangkaian tahap yang harus 
ditempuh dalam pendekatan ini, yaitu (1) research and information collecting 
(2) planning, (3) develop preliminary form of product (4)  preliminary field 
testing (5) main product revision (6) main field testing (7) operational 
product revision (8) operational field testing (9) final product revision, and 
dissemination (10) implementation. 
 
Gambar 22: Skema Prosedur Pengembangan Borg & Gall. 




Menurut sumber lain yang searah dengan itu, Research & 
Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2013: 
407). 
Sugiyono (2011: 298) menyebutkan 10 langkah dalam melakukan 
pengembangan yaitu: 1) potensi masalah 2) pengumpulan data 3) desain 
produk 4) validasi desain 5) revisi desain 6) uji coba produk 7) revisi produk 
8) uji coba pemakaian 9) revisi produk 10) dan produk massal. 
Dari beberapa sumber di atas, dapat disimpulkan bahwa Research and 
Development merupakan sebuah proses untuk mengembangkan dan 
memvalidasi sebuah produk. Dalam hal ini, peneliti mengembangkan sebuah 
produk berupa MIDI Drum Controller sebagai alternatif bermain drum bagi 
pemula. Peneliti mengadopsi model penelitian pengembangan research and 
development dari berbagai sumber di atas dengan melakukan beberapa 
modifikasi karena keterbatasan waktu dan biaya. 
 
Gambar 23: Alur Penelitian Pengembangan Drum MIDI Controller 







B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan yang dilakukan oleh peneliti mengacu pada 
model pengembangan yang diajukan oleh Borg & Gall dengan beberapa 
modifikasi karena keterbatasan waktu dan biaya dalam pengembangan seperti 
yang ditunjukkan oleh gambar 23. Langkah-langkah penelitian yang 
dilakukan oleh peneliti, untuk pembahasan lebih detilnya akan diuraikan 
seperti berikut: 
1. Potensi Masalah 
Sebuah penelitian berawal dari sebuah masalah. Masalah tersebut 
ditemukan setelah melakukan pengamatan di lapangan. Berdasarkan hasil 
pengamatan di lapangan, ditemukan adanya potensi masalah yang 
menunjukkan bahwa harga alat-alat musik khususnya drum yang beredar 
di pasaran, relatif mahal. Di sisi lain, terdapat kalangan yang menyukai 
alat musik drum. Oleh karena itu, peneliti berpikir untuk mengembangkan 
sebuah drum yang diharapkan dapat menjadi alternatif bermain drum bagi 
yang membutuhkan. 
2. Perencanaan Pengembangan 
Hasil pengamatan yang didapatkan di lapangan dijadikan sebagai 
acuan untuk mengembangkan sebuah produk. Dalam kasus ini, bagaimana 
agar kalangan yang dimaksud bisa bermain drum tanpa harus 
menggunakan drum konvensional yang mahal. Oleh karena itu, perlu 
diciptakan sebuah MIDI controller yang menyerupai alat musik drum 




dana, peneliti mengembangkan hardware dari bahan-bahan sederhana 
yang mudah ditemukan dalam kehidupan sehari-hari, seperti piring-piring 
plastik untuk membuat drum pad dan paralon untuk membuat kerangka 
drum. 
3. Desain Awal Produk 
Langkah pertama yang dilakukan oleh peneliti dalam tahap ini 
adalah menentukan jenis seri mikrokontroler yang akan dipakai untuk 
pengembangan produk. Peneliti memilih menggunakan mikrokontroler 
Atmega 2560 karena lebih memungkinkan untuk melakukan 
pengembangan berikutnya seperti penambahan jumlah pad pada drum 
hingga 16 pad pada pin analog yang dimiliki. Selain itu, Atmega 2560 
memiliki memori penyimpanan cukup besar yaitu 256KB untuk 
menambahkan program penampil pada LCD (Liquid Crystal Display), 
menambahkan program switch button untuk memilih preset yang 
dikehendaki, menambahkan program untuk fitur modulation jika ingin 
melakukan tuning menggunakan potensiometer dan banyak lagi fitur yang 
bisa dikembangkan dengan adanya peningkatan memori dan pin dari seri-
seri mikrokontroler sebelumnya. 
Selanjutnya, peneliti menentukan komponen elektronika yang tepat 
seperti resistor, diode zener dan komponen lainnya kemudian menentukan 
nilai hambatan dan penyearah arus agar arus listrik yang mengalir melalui 
pin-pin mikrokontroler tidak melebihi ambang dan lebih stabil sehingga 




Setelah itu, peneliti membuat simulasi rangkaian mikrokontroler 
menggunakan software Proteus sebelum komponen elektronika disusun 
pada breadboard atau PCB (Printed Circuit Board). 
 
Gambar 24: Simulasi pada software Proteus. 
(Sumber: Dok. Rosy 2014). 
 
Simulasi rangkaian pada software Proteus dipindahkan pada 
breadboard setelah peneliti mempunyai komponen-komponen yang 
dibutuhkannya. Rangkaian elektonik pada breadboard dapat dilihat pada 
gambar berikut ini: 
 
Gambar 25: Komponen elektronika pada breadboard. 






Agar rangkaian elektronika dapat bekerja sesuai dengan keinginan, 
peneliti memrogram mikrokontroler menggunakan Arduino IDE. Program 
yang dikembangkan oleh peneliti dapat dilihat pada gambar berikut ini: 
 
Gambar 26: Pemrograman mikrokontroler. 
(Sumber: Dok. Rosy 2014). 
 
Langkah selanjutnya adalah memilih bahan yang akan digunakan 
untuk membuat kerangka drum dan drum pad. Pembuatan kerangka dan 
drum pad dibuat dari bahan-bahan sederhana seperti paralon dan plastik 
karena keterbatasan dana. Bahan-bahan penyusun drum pad menggunakan 
seng sebagai pelindung sensor, busa dan karet untuk membuat drum pad 
lebih empuk dan kain vinyl sebagai penutup drum pad. Untuk 
pengembangan selanjutnya, peneliti berharap produk ini bisa lebih 





4. Uji Coba Terbatas 
a. Validasi 
Uji coba terbatas dilakukan dengan menghadirkan para ahli 
untuk menilai produk tersebut. Para ahli yang dimaksud adalah Arif 
Surya Putra, S.Kom (Tim Information & Communication Technologies 
di Universitas Teknologi Yogyakarta) sebagai ahli pemrograman, 
Bapak Yulianto sebagai ahli elektronika dan Andi Akbar (Drumer) 
sebagai ahli instrumen. 
b. Uji Coba Terbatas 
Uji coba terbatas juga dilakukan oleh beberapa pemain drum. 
Hal ini juga dimaksudkan agar adanya masukan ataupun koreksi dari 
pihak yang terkait. Uji coba terbatas dilaksanakan di tempat tinggal 
peneliti. 
5. Revisi Desain 
Revisi desain dilakukan setelah mendapatkan koreksi dari para ahli 
dan beberapa pengguna yang melakukan uji coba produk. Revisi desain 
pada tahap ini sangat penting untuk pembenahan sebelum dilakukannya uji 
coba produk yang lebih luas. 
 
6. Uji Coba Lapangan 
Peneliti melakukan uji coba produk dalam subyek yang lebih luas 




ini, sampel harus dipilih secara representatif sehingga produk bisa berlaku 
secara umum. Pada tahap ini, uji coba dilakukan kepada 30 responden. 
 
7. Revisi Hasil Uji Lapangan 
Setelah peneliti mendapatkan masukan berupa kritik dan saran dari 
uji coba produk yang telah dilakukan, peneliti akan melakukan perbaikan 
pada produk. Perbaikan ini berguna untuk meningkatkan kualitas produk 
sehingga semakin layak digunakan. 
 
C. Uji Coba Produk 
1. Desain Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan kepada kelompok terbatas sebelum 
produk diujicobakan pada tahap uji coba produk yang sebenarnya. Uji 
coba terbatas maksudnya adalah uji coba yang dilakukan oleh para ahli 
dan beberapa responden untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang 
dikembangkan sebelum dilakukan uji coba yang sebenarnya di lapangan. 
Pada tahap uji coba ini, para ahli dan responden diberikan kesempatan 
untuk mencoba memainkan hardware MIDI Drum Controller beserta 
angket yang harus diisi untuk mengetahui apakah produk sudah layak 
digunakan pada uji coba lapangan. 
 
2. Subjek Coba 
Subjek dalam penelitian ini terdiri dari 30 responden yaitu pemula 
dan pada umumnya mereka memiliki tingkat ketertarikan yang tinggi akan 




bermain drum, belum menguasai teknik-teknik dasar bermain drum tapi 
sudah bisa menerapkan unsur-unsur dalam bermain drum seperti 
memainkan ritme, dinamik dan tempo. 
 
3. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan pada bulan Juni 2015 sampai dengan bulan 
Agustus 2015. Pengambilan data penelitian dilakukan saat peneliti 
mengadakan workshop pembuatan MIDI Drum Controller di SMA Negeri 
1 Selong Lombok Timur dan di beberapa acara Makers Fair di Jakarta. 
 
4. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam penelitian pengembangan ini, pengambilan data-data 
penelitian dilakukan dengan cara sebagai berikut: 
a. Wawancara 
Wawancara dalam penelitian ini dilakukan sebelum responden 
mencoba produk untuk mengetahui tingkat minat responden terhadap 
drum. Wawancara yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 
wawancara terbuka, di mana responden secara bebas menjawab 
pertanyaan yang disampaikan oleh peneliti. 
b. Dokumentasi 
Dokumentasi pengambilan data ini berupa pengambilan data 
gambar atau foto saat responden mencoba alat dan mengisi angket yang 






Peneliti memberikan pertanyaan tertulis berupa angket kepada 
responden untuk diisi. Pengisian angket bertujuan untuk mengetahui 
kualitas MIDI Drum Controller yang dikembangkan apakah sudah 
memenuhi kebutuhan pengguna atau sebaliknya. Jenis angket yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah angket tertutup, yaitu angket 
yang berisi opsi jawaban yang sudah dibuat oleh peneliti. 
 
5. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini 
adalah dengan memberikan angket kepada responden untuk mengetahui 
kualitas dari produk yang dikembangkan. Jenis angket yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah angket tertutup, yaitu angket yang berisi opsi 
jawaban yang sudah dibuat oleh peneliti. Angket yang dibuat oleh peneliti 
berisi poin-poin yang harus dijawab dan terdiri dari empat opsi yaitu: 
4 = Sangat Baik  (SB) 
3 = Baik   (B) 
2 = Tidak Baik  (TB) 
1 = Sangat Tidak Baik (STB) 
 
Angket yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 2 macam, 






a. Angket untuk Ahli 
Angket untuk para ahli memuat penilaian tentang aspek-aspek 
yang harus dinilai yaitu pemrograman, elektronika dan drumer. 
No. Kriteria 
Tingkat Penilaian 
4 3 2 1 
1. Kemudahan proses instalasi.     
2. Penggunaan software pendukung.     
3. Kecepatan pengiriman data.     
4. Pendeteksi driver secara otomatis.     
5. Efektivitas sketch.     




4 3 2 1 
1. Desain papan PCB.     
2. 
Ketepatan penggunaan komponen 
elektronika. 
    
3. Tata letak komponen elektronika.     
4. 
Keamanan rangkaian elektronika bagi 
pengguna. 
    
5. Kerapihan rangkaian elektronika.     





4 3 2 1 
1. Tata letak drum pad.     
2. Ukuran drum pad.     
3. Bahan dasar pembuatan drum.     
4. Sensitifitas drum pad.     
5. Velocity.     












b. Angket untuk Responden 
Angket untuk responden memuat penilaian tentang aspek-aspek 
bentuk, kemudahan dalam penggunaan dan kemanfaatan produk. 
No. Kriteria 
Tingkat Penilaian 
4 3 2 1 
1. Bentuk drumpad.     
2. Ukuran drumpad.     
3. Tata letak drumpad.     
4. Desain produk.     
5. Praktis.     
6. Kenyamanan pemakaian.     
7. Sensitifitas setiap drumpad.     
8. Kualitas suara yang dihasilkan.     
9. Kuat-lemah pukulan (velocity).     
10. 
Produk dapat memenuhi kebutuhan 
bermain drum. 
    
                      Tabel 5: Angket untuk Responden 
 
6. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
statistik deskriptif. Statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data 
dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah 
terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan 
yang berlaku untuk umum atau generalisasi. Penelitian yang termasuk 
dalam statistik deskriptif antara lain, penyajian data melalui tabel, grafik, 
diagram, skala, perhitungan data melalui perhitungan rata-rata dan standar 
deviasi. (Sugiyono, 2012: 147-148).   
Perhitungan pada statistik deskriptif, pertama-tama menentukan 
skor ideal. Skor ideal adalah skor yang ditetapkan dengan asumsi bahwa 




tertinggi. Selanjutnya, untuk menjawab rumusan masalah, dapat dilakukan 
dengan cara membagi jumlah skor hasil penelitian dengan skor ideal.  
Jumlah skor ideal (bila setiap butir mendapat skor tertinggi) adalah: 
  4 x 10 x 30 = 1200 
  4 = Skor Tertinggi 
 15 = Jumlah Butir soal 
 30 = Jumlah Responden 
 
Pada penelitian ini, skala pengukuran data yang didapat, diukur 
dengan menggunakan rating scale. Menurut Sugiyono (2008: 142), rating 
scale digunakan karena bersifat fleksibel, tidak hanya untuk mengukur 
sikap saja, tetapi juga untuk fenomena lainnya seperti pengetahuan 
kemampuan dan proses lainnya. Pengukuran ini dimaksudkan untuk 
mengetahui sejauh mana kelayakan dan keefektifan produk yang 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Data Uji Coba 
1. Data Hasil Review Ahli Elektronika, Drumer dan Ahli Pemrograman 
Validasi ahli dalam pengembangan MIDI Drum Controller berbasis 
mikrokontroler Atmega 2560 ini meliputi validasi ahli elektronika, drumer 
dan validasi ahli pemrograman komputer. Para ahli yang dimaksud adalah 
Yulianto selaku ahli elektronika, Andi Akbar seorang pemain drum dari 
Rigby Band (Universal Indonesia) dan Arif Surya Putra, S.Kom selaku 
ahli pemrograman. Validasi dilakukan dengan cara menyuguhkan produk 
disertai angket yang terdiri dari tiga aspek penilaian dan pengujian. Ketiga 
aspek yang dimaksud antara lain adalah aspek tampilan, aspek elektronika 
dan aspek pemrograman. Angket yang dibuat oleh peneliti menggunakan 
rating scale data kuantitatif dan ditafsirkan ke dalam kualitatif. 
a. Validasi Ahli Elektronika 
Tabel 6: Hasil Validasi Ahli Elektronika 
No. Kriteria 
Tingkat Penilaian 
4 3 2 1 
1. Rangkain elektronik.      
2. 
Ketepatan penggunaan komponen 
elektronika. 
     
3. Tata letak komponen elektronika.      
4. 
Keamanan rangkaian elektronika bagi 
pengguna. 
     
5. Kerapian rangkaian elektronika.      
 
Penilaian Skor: 4 = Sangat Baik 
  3 = Baik 
  2 = Tidak Baik 




Tabel di atas adalah data validasi yang dilakukan oleh Bapak 
Yulianto pada tanggal 10 Juni 2015, secara keseluruhan aspek 
elektronika mendapatkan penilaian baik. Aspek elektronika yang 
dimaksud meliputi rangkaian elektronik yang mendapatkan penilaian 
baik, ketepatan penggunaan komponen elektronika yang mendapatkan 
penilaian sangat baik, tata letak komponen elektronika mendapatkan 
penilaian baik, keamanan rangkaian elektronik mendapatkan penilaian 
sangat baik dan kerapian hardware secara keseluruhan mendapatkan 
penilaian baik. Namun walaupun penilaian aspek elektronika dikatakan 
sudah baik, peneliti mendapatkan masukan pada bentuk fisik dari 
rangkaian elektronika agar dibuatkan papan PCB sehingga rangkaian 
elektroniknya menjadi paten. Atas masukan dari ahli elektronika, 
peneliti akhirnya membuat rangkaian PCB sehingga rangkaian 
elektronik menjadi kuat. 
Skor yang diperoleh dari hasil penilaian angket oleh ahli 
elektronika berdasarkan rumus rating scale adalah (17:20) x 100% = 
85%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan, maka aspek 
elektronika dikatakan sudah layak karena berada di range setuju dan 
sangat setuju bahwa penilaian aspek elektronika adalah baik. 
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b. Validasi Ahli Pemrograman 
Tabel 7: Hasil Validasi Ahli Pemrograman 
No. Kriteria 
Tingkat Penilaian 
4 3 2 1 
1. Kemudahan proses instalasi.     
2. Penggunaan software pendukung.     
3. Kecepatan pengiriman data.     
4. Pendeteksi driver secara otomatis.     
5. Efektivitas sketch.     
 
Penilaian Skor: 4 = Sangat Baik 
  3 = Baik 
  2 = Tidak Baik 
   1 = Sangat Tidak Baik 
 
Tabel di atas adalah data hasil validasi yang dilakukan oleh 
Arif Surya Putra, S.Kom pada tanggal 11 Juni 2015, secara 
keseluruhan aspek pemrograman mendapatkan penilaian yang sangat 
baik. Aspek pemrograman yang dimaksud meliputi kemudahan proses 
instalasi, penggunaan software pendukung, kecepatan pengiriman data, 
pendeteksi driver secara otomatis dan kesesuaian bahasa pemrograman 
dengan kinerja produk, semuanya mendapatkan penilaian yang sangat 
baik. 
Skor yang diperoleh dari hasil penilaian oleh ahli pemrograman 
komputer berdasarkan rumus rating scale adalah (20:20) x 100% = 
100%. Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan, maka aspek 
pemrograman dikatakan sudah layak karena berada di range setuju dan 
sangat setuju bahwa penilaian aspek elektronika adalah sangat baik. 
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Gambar 28: Range penilaian ahli pemrograman 
 
c. Validasi Drumer 
Tabel 8: Data Hasil Validasi Drumer 
No. Kriteria 
Tingkat Penilaian 
4 3 2 1 
1. Tata letak drumpad.      
2. Ukuran drumpad.      
3. Bahan dasar pembuatan drum.      
4. Sensitifitas drumpad.      
5. Velocity.      
 
Penilaian Skor: 4 = Sangat Baik 
  3 = Baik 
  2 = Tidak Baik 
   1 = Sangat Tidak Baik 
Data validasi oleh Andi Akbar pada tanggal 11 Juni 2015, 
kelayakan produk mendapatkan penilaian yang baik. Tata letak 
masing-masing pad, ukuran masing-masing pad, bahan dasar 
pembuatan drum, sensitifitas masing-masing pad dan velocity 
mendapatkan penilaian baik. Peneliti mendapatkan masukan dan saran 
agar seng yang berada di dalam drum pad sebaiknya diganti dengan 
bahan yang lebih keras. Dengan demikian akan lebih terasa ada 
pantulan untuk pemukul (stick) pada masing-masing drum pad 
layaknya ketika bermain pada drum konvensional. Saran dan masukan 
berikutnya adalah sebaiknya bahan dasar pembuatan kerangka drum 
set dibuat dari besi agar tidak goyah ketika drum pad ditabuh. Namun 
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peneliti tidak mengganti bahan tersebut disebabkan oleh keterbatasan 
dana. 
Skor yang diperoleh dari hasil penilaian oleh drumer 
berdasarkan rumus rating scale adalah (15:20) x 100% = 75%. 
Berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan, maka produk dapat 
dikatakan sudah layak karena berada di range setuju dan sangat setuju 
bahwa penilaian aspek elektronika adalah sudah baik. 
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Sangat Tidak    Tidak Baik                Baik          Sangat Baik 
Gambar 29: Range penilaian drumer 
 
Berdasarkan hasil validasi dari para ahli, produk yang 
dikembangkan dianggap sudah layak untuk digunakan pada uji coba 
kelompok besar karena sudah mencapai kriteria kelayakan dari setiap 
aspek. Maka peniliti melanjutkan ke tahap berikutnya yaitu uji coba 
kelompok besar. 
 
2. Uji Validitas dan Realibilitas Instrumen 
a. Uji Validitas Instrumen 
Menurut Sugiyono (2008: 122), dalam sebuah penelitian, 
instrumen yang baik adalah instrumen yang valid dan reliabel. Dengan 
menggunakan instrumen yang valid dan reliabel, diharapkan data yang 
diperoleh akan valid dan reliabel pula. 
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Untuk mengestimasi validitas instrumen penelitian digunakan 
rumus korelasi Product Moment (Arikunto, 2006: 170) sebagai berikut: 
    
               
        (     } {           }
 
Keterangan: 
rxy = Koefisien korelasi antara X dan Y 
X  = Skor Butir 
Y  = Skor Total 
N  = Ukuran Data 
 
Untuk mengukur reliabilitas instrumen, digunakan rumus K-R 21 




   
   
       
   
   
Keterangan: 
r  = koefisien reliabilitas tes 
k  = jumlah butir pertanyaan 
M = rata-rata hitung 
   varian skor tes 
Syarat minimum yang dianggap memenuhi syarat apabila 
koefisien korelasi antara skor butir dan skor total = 0,25. Jika korelasi 
antara skor butir dengan skor total kurang dari 0,25 maka butir dalam 
instrumen tersebut dinyatakan tidak valid (Lodico, Spaulding & 
Voegtle, 2006: 211). 
Berdasarkan data dalam tabel yang terkumpul dari 30 responden, 
terdapat 10 koefisien korelasi (jumlah butir soal). Hasil analisis item 
adalah sebagai berikut: 
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Tabel 9: Hasil Uji Validitas Butir Soal Angket Responden 
Menggunakan SPSS (Data SPSS Terlampir). 
 
b. Uji Realibilitas Instrumen 
Setelah melakukan uji validitas instrumen, selanjutnya 
dilakukan uji realibilitas instrumen dari ke-10 butir soal. Setelah ke-10 
butir soal diujikan, diperoleh nilai croanbach’s alpha yaitu 0,656 yang 
berarti baik/reliabel. Hasil dari uji realibilitas instrumen ditunjukkan 
oleh tabel sebagai berikut: 
Tabel 10: Uji Reliabilitas dengan SPSS 
 
3. Data Hasil Uji Coba Responden 
Berikut hasil uji coba produk yang dilakukan oleh 30 responden 




No. Butir Soal Koefisien Korelasi Keterangan 
1. 0,50 Valid 
2. 0,56 Valid 
3. 0,45 Valid 
4. 0,48 Valid 
5. 0,44 Valid 
6. 0,51 Valid 
7. 0,45 Valid 
8. 0,49 Valid 
9. 0,61 Valid 
10. 0,40 Valid 
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Tabel 11: Data Hasil Uji Coba Responden 
No. 
Responden 
Skor Setiap Butir 
Total 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 36 
2 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 37 
3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 36 
4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 36 
5 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 37 
6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 
7 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 31 
8 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31 
9 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 32 
10 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 35 
11 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 35 
12 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 32 
13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 
14 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 31 
15 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 34 
16 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 36 
17 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 31 
18 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 32 
19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 
20 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 33 
21 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 34 
22 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 37 
23 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 34 
24 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 37 
25 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 36 
26 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 32 
27 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 34 
28 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 34 
29 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 37 
30 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 34 
Jumlah  1014 
 
 Dari 10 butir soal terdapat empat penilaian untuk masing-masing 
butir yaitu 4 berarti sangat baik, 3 berarti baik, 2 berarti tidak baik dan 1 
berarti sangat tidak baik. Kolom total merupakan hasil dari perkalian 
jumlah responden dengan skor penilaian kemudian dijumlahkan dengan 
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keseluruhan skor dalam setiap butir. Rumus perhitungan nilai total butir 
adalah: Total = (responden x 4) + (responden x 3) + (responden x 2) + 
(responden x 1). Nilai total keseluruhan ini digunakan sebagai penentu 
posisi rating scale. 
Kemudian data dianalisis menggunakan perhitungan data uji coba 
dengan rating scale jumlah skor ideal (apabila setiap butir mendapatkan 
skor tertinggi): 4 x 10 x 30 = 1200. 
4 = Nilai tertinggi pada setiap butir 
10 = Jumlah butir soal 
30 = Jumlah responden 
Berikutnya dicari persentase kelayakan produk dengan cara 
membagi skor total dengan skor ideal. Perhitungannya adalah sebagai 
berikut: 
1014 : 1200 x 100% = 84,5 % 
                          1014 
300                           600                               900                        1200 
 
Sangat Tidak    Tidak Baik                       Baik          Sangat Baik 
Baik 
Gambar 30: Letak Kategori Penilaian Responden 
 
 
Nilai 1014 termasuk dalam kategori baik dengan persentase 84,5%. 
Artinya, produk yang dihasilkan sudah baik dan layak untuk digunakan 





B. Deskripsi Produk Awal 
Setelah melalui beberapa tahap, maka dihasilkan sebuah produk 
berupa hardware yang dihubungkan ke komputer. Produk awal sudah dapat 
diujicobakan karena sudah dinyatakan valid oleh expert judgement walaupun 
masih terdapat masukan untuk perbaikan produk. Masukan-masukan yang 
diberikan oleh para ahli tidak berdampak fatal terhadap kinerja produk 
apabila diabaikan oleh peneliti karena produk sudah bisa difungsikan dengan 
baik. Namun alangkah baiknya diterapkan demi penyempurnaan kinerja 
produk. Berikut adalah rincian produk awal dari MIDI Drum Controller: 
1. Rangkaian Elektronika 
Aspek elektronika yang dimaksud meliputi rangkaian elektronik 
yang mendapatkan penilaian baik, ketepatan penggunaan komponen 
elektronika yang mendapatkan penilaian sangat baik, tata letak komponen 
elektronika mendapatkan penilaian baik, keamanan rangkaian elektronika 
mendapatkan penilaian sangat baik dan kerapian hardware secara 
keseluruhan mendapatkan penilaian baik. Bentuk desain rangkaian 
elektronika tahap pertama dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 
 
Gambar 31: Desain rangkaian elektronika drum pada tahap awal. 





Aspek pemrograman adalah aspek yang paling penting karena 
menentukan produk yang dibuat dapat berfungsi atau sebaliknya. Tidak 
cukup hanya menyusun rangkaian elektronika dan mendesain bentuk fisik 
dari drum itu sendiri dengan sempurna. Pemrograman dapat diibaratkan 
sebagai kumpulan instruksi. Kumpulan instruksi tersebut akan terlaksana 
dengan baik apabila instruksi tersebut disampaikan dengan bahasa yang 
baik atau bahasa yang dapat dimengerti oleh mikrokontroler. 
Secara keseluruhan, aspek pemrograman mendapatkan penilaian 
sangat baik. Aspek pemrograman yang dimaksud meliputi kemudahan 
proses instalasi, penggunaan software pendukung, kecepatan pengiriman 
data, pendeteksi driver secara otomatis dan kesesuaian bahasa 
pemrograman dengan kinerja produk, semuanya mendapatkan penilaian 
yang sangat baik. Berikut ini adalah gambar dari program yang disusun 
oleh peneliti: 
 
Gambar 32: Program mikrokontroler. 




3. Bentuk Fisik Hardware 
Tata letak masing-masing pad, ukuran masing-masing pad, bahan 
dasar pembuatan drum, sensitifitas masing-masing pad dan velocity 
mendapatkan penilaian baik. Berikut adalah gambar dari bentuk fisik dari 
drum: 
 
Gambar 33: Tampilan drum secara keseluruhan. 
(Sumber: Dok. Rosy 2015). 
 
 
Gambar 34: Komponen dalam drum pad masih menggunakan seng. 











Gambar 35: Bentuk dan ukuran drum pad. 




Gambar 36: Bentuk awal pedal 
(Sumber: Dok. Rosy 2015). 
 
C. Revisi Produk 
Peneliti mendapatkan masukan dan saran dari ahli agar seng yang 
berada di dalam drum pad sebaiknya diganti dengan bahan yang lebih keras. 
Dengan demikian akan lebih terasa ada pantulan untuk pemukul (stick) pada 
masing-masing drum pad layaknya ketika bermain pada drum konvensional. 
Saran dan masukan berikutnya adalah sebaiknya bahan dasar pembuatan 
kerangka drum set dibuat dari besi agar tidak goyah ketika drum pad ditabuh. 
Saran dan masukan berikutnya adalah sebaiknya peneliti menambahkan 
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pegas pada pedal drum agar terjadi tolakan ke posisi awal pedal sebelum 
diinjak. Berdasarkan saran dari ahli, peneliti melakukan revisi terhadap 
produk kecuali untuk bahan kerangka drum. Peneliti tidak mengganti 
kerangka drum disebabkan oleh keterbatasan dana. 
Kemudian saran dan masukan dari ahli elektronika adalah sebaiknya 
rangkaian elektroniknya dibuatkan PCB agar rangkaian elektronik menjadi 
kuat dan tidak mudah lepas. Atas saran dari ahli, peneliti mendesain dan 
membuat PCB yang sesuai. 
Saran berikutnya dari ahli pemrograman adalah sebaiknya program 
disederhanakan lagi walaupun pada dasarnya program yang sudah dibuat oleh 
peneliti sudah dapat berfungsi dengan baik. Awalnya peneliti membuat 
program pada masing-masing drum pad. Jumlah drum pad pada standart 
drum set  terdapat 9 drum pad. Jika peneliti menulis program untuk masing-
masing pad, maka akan menghabiskan terlalu banyak memori mikrokontroler. 
Oleh sebab itu, ahli menyarankan agar peneliti cukup menulis 1 instruksi saja 
yang prinsip kerjanya adalah membuat pengulangan agar program tersebut 
bisa bekerja pada masing-masing pad. Setelah merevisi produk sesuai dengan 
saran dari ahli, produk sudah siap diujicobakan di lapangan. 
 
D. Kajian Produk Akhir 
Produk MIDI Drum Controller yang dibuat dengan menggunakan 
chip mikrokontroler Atmega 2560 ini telah dicoba oleh para ahli dan telah 
diujicobakan kepada 30 responden. Gambar dan rincian dari produk akhir 




Gambar 37: Seng diganti dengan bahan yang lebih tebal dan empuk. 
(Sumber: Dok. Rosy 2015). 
 
 Gambar di atas adalah bentuk akhir dari drum pad yang pada 
awalnya dibuat dari seng tipis lalu diganti menggunakan bahan yang lebih 
keras yaitu papan. Kemudian papan ditutupi lagi menggunakan karet agar 
terjadi pantulan ketika drum pad dipukul. Bentuk akhir dari drum pad ini 
jauh lebih baik jika dibandingkan dengan bentuk awal walaupun desain awal 
sudah dapat berfungsi dengan baik. Namun atas saran dari ahli agar peneliti 
mengganti seng dengan bahan yang lebih keras, maka peneliti mengganti 
bahan tersebut menggunakan papan. Dengan demikian, ketika drum pad 
dipukul, akan terasa mendekati ketika memukul drum pad pada drum elektrik. 
 
Gambar 38: Bentuk dan ukuran akhir dari drum pad. 
(Sumber: Dok. Rosy 2015). 
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Gambar di atas adalah bentuk dan ukuran akhir drum pad yang 
dibentuk dengan ukuran yang lebih bervariasi. Ukuran antara snare, tom-tom, 
floor tom dan cymbal dibuat dengan ukuran yang berbeda agar terdapat 
pembeda pada masing-masing drum pad dan agar terlihat lebih menarik. 
 
 
Gambar 39: Pedal drum setelah dipasangi pegas. 
(Sumber: Dok. Rosy 2015). 
 
Gambar di atas adalah bentuk akhir dari drum kick yang sebelumnya 
terbuat dari sandal. Walaupun desain awal dari drum kick sudah berfungsi 
dengan baik, namun ahli menyarankan agar pembuatan drum kick sebaiknya 
dilengkapi dengan pegas agar mendekati drum kick konvensional. Peneliti 
sempat mencoba memasang pegas pada sandal namun tetap tidak 
mendapatkan hasil yang maksimal sebab bahan dasar pembuatan sandal 
terbuat dari karet. Akibatnya, sandal menjadi bengkok ketika menekan pegas 
karena karet adalah bahan yang elastis dan mudah dibengkokkan. Akhirnya 
peneliti membuat ulang drum kick menggunakan kayu yang dilengkapi 




Gambar 40: Rangkaian elektronika setelah dibuatkan papan PCB. 
(Sumber: Dok. Rosy 2015). 
 
 
Gambar di atas adalah bentuk rangkaian elektronika setelah dibuatkan 
PCB. Sebelumnya, peneliti menggunakan breadboard dengan tujuan agar 
komponen-komponen elektronika dan kabel-kabel bisa dicabut kembali untuk 
keperluan pembuatan proyek elektronika lainnya. Namun ahli menyarankan 
agar peneliti membuat dan menyolder PCB sehingga komponen-komponen 
ataupun kabel-kabel bisa menempel secara permanen. 
 
E. Pembahasan 
Sebuah produk dapat disebut baik apabila produk tersebut memenuhi 
kebutuhan pemakai. Kebutuhan bisa berupa barang atau jasa yang 
pemenuhannya bersifat wajib bagi yang membutuhkan. Kebutuhan dalam hal 
ini adalah kebutuhan akan alat musik yang dapat mendukung kegiatan 
bermusik atau aktifitas sejenisnya. 
Produk MIDI Drum Controller yang dikembangkan dalam penelitian 
ini mendapatkan respon baik dari para responden. Hasil penelitian yang 
dilakukan terhadap 30 responden berada dalam interval yang dikategorikan 
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“baik dan sangat baik” namun mendekati baik. Hal ini menunjukkan bahwa 
produk telah layak digunakan untuk memenuhi kebutuhan. Terdapat 
kelebihan dan kekurangan pada produk yang dikembangkan ini. 
1. Kelebihan 
Kelebihan dari produk yang dikembangkan ini adalah dapat 
memenuhi kebutuhan bermusik para pemula tanpa harus menggunakan 
drum konvensional. Hal yang perlu dipersiapkan oleh pemakai adalah 
laptop atau PC yang telah terpasang VSTi (Virtual Studio Technology 
Instrument) sebagai modul suara. VSTi yang tersedia sangat bervariasi 
baik yang sifatnya berbayar maupun dapat diperoleh secara gratis di 
internet sesuai kebutuhan. VSTi yang dimaksudkan antara lain BFD, EZ 
Drum, Addictive Drum, Steven Slate Drum dan banyak lagi varian lainnya. 
Selain bisa digunakan untuk bermain drum, produk MIDI 
Controller ini bisa juga dimanfaatkankan dalam pembuatan musik pada 
DAW (Digital Audio Workstation). Ketika hardware dihubungkan ke 
komputer, hardware akan terdeteksi oleh DAW. Untuk lebih detilnya bisa 
dilihat pada gambar berikut ini: 
 
Gambar 41: Hardware terdeteksi pada Cubase. 




Gambar 42: Hardware terdeteksi pada Studio One. 
(Sumber: Dok. Rosy 2016). 
 
 
Gambar 43: Hardware terdeteksi pada Reaper. 
(Sumber: Dok. Rosy 2016). 
 
 
Gambar 44: Hardware terdeteksi pada FL Studio. 






Kekurangan dari produk ini adalah tidak disarankan memainkannya 
seperti ketika bermain drum menggunakan drum konvensional disebabkan 
produk terbuat dari bahan-bahan yang sederhana seperti PVC dan plastik. 
Selain itu pada beberapa pad seperti snare, cymbal, dan hi-hat masih 
menggunakan single zone karena peneliti mengalami kesulitan dalam 
mendesain drum pad dan tidak chokeable (dapat menghentikan sampel 
suara yang sedang berbunyi ketika memegang pinggir drum pad). 
Termasuk juga dalam memainkan hi-hat. Dalam kondisi nyata, permainan 
hi-hat dilakukan dengan closed hi-hat (bunyi hi-hat ketika dipukul dan 
kedua piringan pada hi-hat tertutup rapat) dan open hi-hat (bunyi hi-hat 
ketika dipukul dan kedua piringan dibuka), yang dikendalikan dengan 
menginjak dan melepas injakan pada pedal hi-hat. Selain itu, terdapat cara 
membunyikan hi-hat yang disebabkan oleh benturan kedua kepingan hi-
hat yaitu dengan cara menginjak pedal hi-hat. Pada produk yang 
dikembangkan ini, permainan closed hi-hat dan open hi-hat sudah bisa 
dilakukan dengan pemasangan komponen elektronika yang disebut dengan 
microswitch untuk mengganti kedua saluran tersebut (closed-open). 
Namun untuk membunyikan kedua piringan pada hi-hat dengan injakan 
pada microswitch belum bisa dilakukan. 
Kekurangan berikutnya adalah perubahan velocity switch untuk 
setiap drum pad tidak terlalu detil. Yang dimaksud velocity switch adalah 
perubahan sampel suara untuk rentang kekuatan pukulan tertentu. Dalam 
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kondisi nyata ketika sebuah instrumen drum dipukul keras, maka volume 
suara terdengar keras. Sebaliknya jika instrumen drum dipukul pelan, 
suara yang dihasilkan pun akan pelan. Dalam pemrograman MIDI, velocity 
diatur pada rentang 0-127. Angka 0 adalah untuk diam, 64 mezzopiano 
(mp) dan 127 untuk forttississimo (fff). Piezo transducer tidak mampu 
menangkap detil perintah dari program yang dibuat pada rentang 0-127 
sehingga peneliti membagi velocity switch menjadi 7 bagian, yaitu: 
1 –––– 20  → 20 
21  –––– 40  → 40 
41  –––– 60  → 60 
61  –––– 80   → 80 
81  –––– 100  → 100 
101  –––– 120  → 120 
121  –––– 127  → 127 
 
Penjelasan dari pembagian velocity di atas adalah jika nilai pukulan 
pad berada pada rentang antara 1-20, maka velocity tersebut tetap akan 
bernilai 20. Itulah yang dimaksud oleh peneliti bahwa perubahan velocity 
tidak detil. Dalam kondisi nyata, seharusnya terdapat 127 velocity switch. 
Selanjutnya adalah masalah real time pada MIDI Controller. 
Produk yang beredar di pasaran pun umumnya begitu. Dalam konteks 
musik digital, latency adalah hal yang seringkali muncul. Hal itu terjadi 
karena ada proses konversi dari sinyal analog ke digital dan digital ke 
analog. Misalnya pada proses rekaman digital pada gitar. Sinyal analog 
pada gitar akan masuk ke soundcard sebelum masuk ke DAW. Setelah 
masuk ke DAW, data audio diolah lagi dengan DAW plug-in. Suara yang 
telah diolah dikeluarkan lagi dari soundcard dan pada akhirnya akan 
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terdengar melalui speaker. Begitu juga pada MIDI Controller. Keyboard 
atau controller masuk ke komputer menggunakan kabel USB. Sampel 
suara dari VSTi akan diteruskan ke soundcard dan pada akhirnya akan 
terdengar melalui speaker. Banyaknya proses tersebut adalah faktor yang 
menyebabkan terjadinya latency 
Agar proses di atas dapat berjalan dengan baik, maka harus 
ditunjang oleh hardware dan software yang baik karena hal ini dapat 
disamakan dengan sistem komunikasi. Apabila ada sesuatu hal yang terjadi 
dalam proses komunikasi tersebut, maka terjadilah latency. Latency pada 
Operating System Windows tidak bisa dihilangkan tapi dengan 
menurunkan Buffer Size pada ASIO cukup bisa membantu untuk 
memperkecil latency (±<4ms) dengan menggeser ke kiri walaupun akan 
semakin memberatkan kinerja komputer. 
 
Gambar 45: Tampilan ASIO4ALL. 
(Sumber: Dok. Rosy 2016). 
 
Produk yang dikembangkan ini jika dioperasikan pada Macintosh, 
mampu berjalan pada latency yang rendah dan bahkan nyaris tidak terjadi 
latency. Kemampuan Macintosh berjalan pada latency yang sangat rendah 
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merupakan suatu hal yang sangat unggul ketimbang sistem operasi yang 
lain.  
Untuk ke depannya, peneliti berharap agar produk ini bisa 
dikembangkan lagi agar menjadi seperti drum digital yang berada di 
pasaran dengan kerangka yang sempurna dan tidak lagi memerlukan 
komputer/laptop sebagai penyimpan suara drum. Peneliti sangat berharap 
bisa membuat hardware tambahan pada drum agar bisa mengeluarkan 



















KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, maka dapat 
disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan dalam penelitian ini 
berbentuk sebuah hardware atau perangkat keras yang dapat dioperasikan 
dengan menghubungkannya ke komputer dan dapat langsung dimainkan. 
Produk dapat digunakan untuk bermain musik atau membuat musik 
melalui DAW (Digital Audio Workstation) pada komputer yang telah 
terinstal VSTi (Virtual Studio Technology Instrument). 
Produk yang dikembangkan sudah dapat memenuhi kebutuhan 
pemula yang ingin belajar drum. Hal ini dapat dilihat dari persentase 
kelayakan yaitu 84,5% yang diperoleh dari skor total : skor ideal x 100%. 
Skor total yang diperoleh adalah 1014 dan skor ideal adalah 1200. Berarti 
persentase kelayakan adalah 1014 : 1200 x 100% = 84,5%. 
Skor total yang dihasilkan dari hasil olah data angket responden 
adalah 1014, diperoleh dari skor total 30 responden terhadap 10 butir soal. 
Masing-masing butir soal terdiri dari empat penilaian yaitu 4) berarti 
sangat baik, 3) berarti baik, 2) berarti tidak baik dan 1) berarti sangat tidak 
baik. Maka, rumus untuk memperoleh skor totalnya adalah: 
1014 = (responden x 4) + (responden x 3) + (responden x 2) + 
(responden x 1). 
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Skor ideal adalah skor yang dikategorikan sangat baik, dapat 
diperoleh dari jumlah keseluruhan butir soal apabila masing-masing butir 
soal mendapatkan skor tertinggi dari setiap responden. Dalam penelitian 
ini terdapat 30 responden dan diharuskan untuk mengisi angket yang 
terdiri dari 10 butir soal. Masing-masing soal terdiri dari empat penilaian 
yaitu 4) yang berarti sangat baik, 3) berarti baik, 2) berarti tidak baik dan 1) 
berarti sangat tidak baik. Apabila 30 responden memilih skor tertinggi 
untuk masing-masing butir soal pada angket, maka dihasilkan angka 1200 
yang diperoleh dari 30 x 4 x 10. 
 
B. Saran 
Penelitian pengembangan MIDI Drum Controller baru 
dikembangkan untuk kalangan tertentu yaitu pemula. Peneliti berharap 
pengembangan ini masih dapat terus disempurnakan lagi dan dapat 
menjadi pemenuhan kebutuhan bagi pengguna dengan tingkatan yang 
lebih tinggi. Peneliti berharap semoga produk ini dapat berlanjut ke tahap 
selanjutnya yaitu produksi massal dengan kualitas yang lebih baik. 
Diharapkan skripsi ini dapat menjadi koleksi yang bermanfaat 
untuk perpustakaan sehingga dapat dijadikan acuan bagi mahasiswa 
Universitas Negeri Yogyakarta dalam mengembangkan alat musik serupa 
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Komponen elektronika masih ditempel        Kerangka drum dari paralon. 













































          Responden mengisi angket.            Responden mencoba alat. 
 




LAMPIRAN 3: IZIN PENELITIAN 

 



















LAMPIRAN 6: WAWANCARA 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
